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The purpose of this article was to develop a telegram-based learning media on get to know 
the traditional house of nusantara in the fourth grade of SDS LKIA South Pontianak. This 
type of research is a development research using the ADDIE model with the steps of 
analysis, design, development, implementation, evaluation. Quantitative data were 
obtained from the product results by the validator as well as filling in the practicality data 
of learning media by teachers and students. Qualitative data were obtained from 
suggestions and notes by validators, teachers, and students. The research instrument was 
in the form of interview guidelines and questionnaires. The level of media validity is based 
on the results of the assessment by design experts, and material experts, while the 
practicality level of learning media is based on the learning outcomes of students and 
teachers of class IV SD LKIA South Pontianak. The results of the validation of learning 
media design experts obtained an average of 4.9 "very valid". The results of the validation 
of learning media materials obtained an average of 4.7 "very valid". The results of the 
practicality of learning media by students get an average of 3.40 "very practical". The 
results of the practicality assessment of learning media by teachers obtained an average 
of 3.57 "very practical". 
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PENDAHULUAN 
Pandemi COVID-19 merupakan 
permasalahan yang sedang dialami masyarakat 
saat ini. Permasalahan tersebut memberikan 
dampak dalam berbagai aspek kehidupan. Salah 
satu aspek yang menerima dampak tersebut yaitu 
dunia pendidikan yang mana proses 
pembelajaran yang awalnya dilakukan secara 
tatap muka di sekolah digantikan dengan 
pembelajaran dalam jaringan. Perubahan dalam 
proses pembelajaran ini mengakibatkan perlu 
adanya inovasi dalam media pembelajaran agar 
terciptanya proses pembelajaran yang optimal. 
Hingga saat ini, banyak inovasi-inovasi 
yang telah diciptakan oleh para guru untuk dapat 
beradatapsi melakukan pembelajaran dalam 
jaringan. Inovasi media pembelajaran yang telah 
dikembangkan seperti menggunakan aplikasi 
pembelajaran google (meet dan classroom), 
aplikasi pesan instan (WhatsApp), video 
pembelajaran, dan dalam bentuk file (word dan 
power point). inovasi media pembelajaran 
tersebut memiliki beberapa kelebihan seperti 
memudahkan siswa dalam mengakses materi 
yang diberikan oleh guru serta memudahkan 
komunikasi antara siswa dan guru secara virtual. 
Namun, beberapa media pembelajaran tersebut 
juga memiliki beberapa kekurangan seperti 
kendala jaringan, manajemen akun yang rumit 
,memerlukan kuota data yang relatif besar, dan 
ruang penyimpanan yang besar untuk 
menyimpan file serta siswa harus mengunduh 
tambahan aplikasi yang relatif besar untuk 
membuka file tersebut. Sehingga perlu adanya 
media pembelajaran untuk mengatasi 
kekurangan tersebut. Salah satu media 
pembelajaran yang dapat digunakan yaitu 
menggunakan media bot Telegram. 
Menurut (Subiyantoro & Listyaningsih, 
2020) Media pembelajaran dengan bot aplikasi 
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Telegram dikembangkan untuk memberi 
kemudahan belajar dan berlatih dengan unsur 
multimedia guna menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih konkret. Produk akhir media 
pembelajaran memiliki kelebihan utama yaitu, 
dapat digunakan di perangkat dengan sistem 
operasi Android, IOS, dan Windows phone. 
Penggunaan media pembelajaran bot aplikasi 
Telegram merupakan solusi yang 
mengedepankan aspek kemudahan dan 
ekonomis, menguntungkan untuk dipergunakan 
untuk dipergunakan dalam proses belajar 
mengajar. (Fitriansyah & Aryadillah, 2020) 
Pendidik sangat terbantu untuk menyampaikan 
materi pelajaran dengan memanfaatkan bot yang 
berisi perintah tertentu yang dapat diakses 
dengan mudah oleh peseta didik untuk 
mendapatkan informasi dengan mudah dengan 
berbagai jenis berkas, materi pelajaran berupa 
video, file document, dan audio. Materi pelajaran 
dapat di akses dengan cepat kapan saja dan di 
mana saja tidak lagi ada batas ruang dan waktu 
karena perubahan teknologi pada aplikasi 
telegram mengedepankan fitur-fitur yang sangat 
dibutuhkan oleh warga digital (Fitriansyah & 
Aryadillah, 2020).  
Bagi siswa yang mendapatkan model 
pembelajaran menggunakan aplikasi Telegram 
mereka dapat lebih cepat memahami materi 
karena dalam proses pembelajarannya siswa 
dapat lebih mudah mengakses materi di 
perangkat masing-masing kapanpun dan di 
manapun (Fatmaya & Marniati, 2019). Bot 
telegram memenuhi syarat sebagai media 
pembelajaran karena dapat membantu 
terciptanya proses belajar mengajar. Seorang 
guru memasukkan materi pembelajaran atau 
evaluasi ke dalam bot telegram yang telah 
dibuatnya dan siswa dapat mengakses materi 
pembelajaran tersebut melalui ponsel android 
atau laptopnya. Tercipta pola interaksi antara 
guru dan siswa melalui perantara komputer atau 
ponsel dan itu berlangsung dalam jaringan. 
Proses interaksi antara guru dan siswa, atau 
antara siswa dengan siswa dalam suatu jaringan 
telegram dapat terjadi secara lansung, dan ini 
memungkinkan terjadinya pembelajaran jarak 
jauh secara lebih efektif dan efisien (Tompo, 
2018).  
 
Berdasarkan tinjauan di atas peneliti 
tertarik untuk melakukan penelitian yang 
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Telegram Pada Materi Mengenal 
Rumah Adat Nusantara di Kelas IV Sekolah 
Dasar Swata LKIA Pontianak Selatan” 
 
METODE PENELITIAN  
Pendekatan dan Metode Pengembangan 
Pendekatan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah pendekatan penelitian dan 
pengembangan. Penggunaan pendekatan 
penelitian dan pengembangan ini sesuai dengan 
tujuan penelitian yang dilakukan yaitu untuk 
menghasilkan sebuah produk berupa media 
pembelajaran berbasis Telegram. 
Model penelitian pengembangan ini 
mengadopsi model pengembangan ADDIE yang 
dikembangkan oleh Robert Maribe Branch, 
karena penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan sebuah produk media 
pembelajaran berbasis Telegram. 
Menurut Sugiyono (2017), “Research and 
Development adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu 
dan menguji keefektifan produk tersebut” 
(p.407). Richey & Klein (2007) mengemukakan, 
“The systematic study of design, development 
and evaluation processes with the aim of 
establishing an empirical basic for the creation 
of instructional product and tools and new or 
enchanced models that govern their 
development” (p.1). Langkah-langkah 
pengembangan model ADDIE yang dijelaskan 
sebagai berikut. 
Langkah-langkah pada desain pengembangan 




















Langkah awal yang dilakukan peneliti 
adalah studi pendahuluan ke sekolah untuk 
menentukan apakah sekoalah tersebut dapat 
mendukung penelitian yang akan dilaksanakan. 
Kemudian peneliti melakukan wawancara 
kepada guru untuk memperoleh berbagai 
informasi tentang proses pembelajaran secara 
daring dan media pembelajaran yang digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran. Wawancara 
kepada guru dilakukan dengan harapan peneliti 
mendapatkan informasi yang dapat menjadi 
masukan dalam mengembangkan media 




Pada tahap ini mulai dirancang media 
pembelajaran yang akan dikembangkan sesuai 
hasil analisis yang dilakukan sebelumnya. 
Selanjutnya, tahap perancangan dilakukan 
dengan menentukan unsur-unsur yang 
diperlukan dalam media pembelajaran seperti 
penyusunan kerangka media pembelajaran. 
Peneliti juga mengumpulkan referensi yang akan 
digunakan dalam mengembangkan materi dalam 
media pembelajaran baik di buku-buku maupun 
di internet. Kegiatan merancang desain 
pengembangan media pembelajaran yang 
peneliti lakukan meliputi menetapkan materi dan 
merancang bot telegram 
 
3. Development 
a. Membuat Media Pembelajaran 
b. Validasi dan Revisi 
Validasi akan dilakukan oleh dua ahli 
validator yaitu ahli materi dan ahli desain, 
untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan 
dari produk yang dikembangkan, diperlukan 
kritik dan saran dari ahli validator sehingga 
dilakukan perbaikan produk agar lebih baik. 
Para ahli memberikan penilaian berupa 
komentar dan saran secara lisan terhadap 
produk desain yang telah dikembangkan.  
Data yang telah diperoleh dari hasil lembar 
validasi akan dianalisis dengan menghitung 
skor rata-rata, sesuai dengan yang 
dikemukakan oleh Widoyoko (2018, p.114). 
Setelah memperoleh skor rata-rata, 
selanjutnya peneliti menenetukan skor dari data 
kuantitatif menjadi data kualitatif. Penentuan 
makna dari hasil analisis nilai rata-rata 
menggunakan jenjang kriteria validitas. 
Jenjang kriteria tersebut berdasarkan pada 
skala likert yang digunakan yaitu skala 5 
sebagai skala tertinggi dan skala 1 sebagai skala 
terendah. Untuk menentukan jarak interval 
antara jenjang sangat tidak setuju sampai 
sangat setuju digunakan rumus yang 






Dan hasil perhitungan Dan hasil 
perhitungan jarak interval tersebut kemudian 
dapat dibuat tabel jenjang kriteria validitas 
dapat dilihat pada tabel rentang 0,8 sebagai 
berikut. 
 




Setelah media pembelajaran bot telegram 
dikembangkan dalam tahap development, 
langkah selanjutnya dalam penelitian ini adalah 
menggunakan   produk. Tahap implementasi 
adalah menerapkan media pembelajaran yang 
sudah direvisi berdasarkan catatan dari ahli 
desain/media dan ahli materi sudah 
mendapatkan hasil bahwa produk layak 
Nilai Jenjang Kriteria Validitas 
>4,2 x 5,0 Sangat valid 
>3,4 x 4,2 Valid 
>2,6 x 3,4 Kurang valid 
>1,8 x 2,6 Tidak valid 
1,0 x 1,8 Sangat tidak valid 
 	
 ()  
=
skor tertinggi − skor terendah
jumlah kelas interval
 
Rumus   : ∏  = ∑x ÷ (n x a)  
Keterangan   : ∏  = nilai rata-rata 
  ∑x = total nilai jawaban 
          n = jumlah responden 




digunakan. Implementasi dilakukan sekali 
terhadap peserta didik yang berjumlah enam 
orang. 
5. Evaluation 
Dalam tahap evaluasi, peneliti mengetahui 
kepraktisan media pembelajaran tersebut ketika 
digunakan oleh peserta didik dan guru. Pada 
tahap ini peneliti menyebarkan dan menghitung 
hasil angket repons peserta didik dan guru 
terhadap media pembelajaran.  
Data yang telah diperoleh dari hasil angket 
kepraktisan media pembelajaran akan dianalisis 
dengan menghitung skor rata-rata, sesuai dengan 









Setelah skor rata-rata diperoleh, 
selanjutnya peneliti menenetukan skor dari data 
kuantitatif menjadi data kualitatif. Penentuan 
makna dari hasil analisis nilai rata-rata 
menggunakan jenjang kriteria kepraktisan. 
Jenjang kriteria tersebut berdasarkan pada skala 
likert yang digunakan yaitu skala 4 sebagai skala 
tertinggi dan skala 1 sebagai skala terendah. 
Untuk menentukan jarak interval antara jenjang 
tidak praktis sampai sangat praktis digunakan 
rumus yang dikemukakan oleh Widoyoko (2018, 
p.110). 
 
Tabel 2 jenjang kriteria kepraktisan 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
1. Analysis  
Analisis merupakan tahap awal bagi 
peneliti untuk memulai suatu pengembangan 
produk, dalam hal ini produk yang 
dikembangkan adalah media pembelajaran 
berbasis Bot Telegram. Pada tahap analisis, 
peneliti melakukan studi pendahuluan pada 24 - 
28 Maret 2021. Untuk mencapai tujuan tersebut 
penulis melakukan wawancara kepada Ibu 
Christina Ratna Sari, S. Pd, data yang diperoleh 
dari hasil studi pendahuluan sebagai berikut. 
Diperoleh informasi dari hasil wawancara 
yaitu, diperlukan media yang tidak 
menghabiskan banyak kuota data, tidak 
memerlukan ruang penyimpanan yang besar, 
mampu beroperasi pada perangkat yang 
mempunyai spesifikasi rendah, mempunyai fitur 
pesan instan agar siswa dapat berkomunikasi 
dengan guru, dapat diakses tanpa manajemen 
akun yang rumit, dan materi yang dikirimkan 




Kegiatan merancang desain 
pengembangan media pembelajaran yang 
peneliti lakukan meliputi (a) menetapkan 
materi, (b) merancang bot telegram 
 
a. Menetapkan Materi 
Materi pembelajaran dipilih berdasarkan 
materi yang akan disampaikan oleh guru. 
 
b. Merancang Bot Telegram 
Pada bagian ini, penulis membuat 
commands yang akan dimasukkan materi berupa 
gambar dan video. 
 
3. Development 
Setelah membuat rancangan media 
pembelajaran, tahap selanjutnya yaitu 
pengembangan. Tahap pengembangan yaitu 
mengembangkan bot telegram kemudian 
melakukan proses validasi kepada dua ahli, 
yaitu: (1) ahli media oleh Bapak Ryan Dhea 
Pratama, S. Kom, (2) ahli materi oleh Ibu 
Christina Ratna Sari Dewi, S. Pd. 
Hasil validasi ahli desain bot telegram 
dengan skor rata-rata 4,9 dengan kategori 
“sangat valid”. Hasil validasi ahli materi bot 
telegram dengan skor rata-rata 4,7 dengan 
kategori “sangat valid”. 
Nilai Jenjang Kriteria 
Kepraktisan 
> 3,25 x 4,00 Sangat Praktis 
> 2,50 x 3,25 Praktis 
> 1,75 x 2,50 Kurang Praktis 
1,0 x 1,75 Tidak Praktis 
Rumus   : ∏ = ∑x ÷ (n x a)  
Keterangan   : ∏ = nilai rata-rata   
∑x = total nilai jawaban  
   n = jumlah responden  




Tabel 2  Jadwal kegiatan validasi produk 
 
4. Implementation 
Pada tahap impelentasi dilakukan uji coba 
media pembelajaran bot  telegram, pembelajaran 
dilakukan sekali. Uji coba dilakukan dengan 6 
peserta didik melalui kelas di aplikasi Telegram 
berbentuk group chat yang dibuat oleh peneliti 




Setelah dilakukan uji coba, tahap 
selanjutnya adalah evaluasi terhadap produk 
dengan membagikan angket kepraktisan media 
pembelajaran bagi peserta didik. Angket 
dibagikan untuk menghitung tingkat kepraktisan 
media pembelajaran bot telegram yang sudah 
dibuat dan digunakan. Angket kepraktisan 
media pembelajaran bagi peserta didik yang 
dibagikan secara langsung,  untuk menghitung 
tingkat kepraktisan media pembelajaran. 
Peneliti juga membagikan angket kepraktisan 
media pembelajaran bagi guru secara langsung 
untuk mengetahui tingkat kepraktisan media 
pembelajaran tersebut, berikut data hasil 
kepraktisan media pembelajaran. 
 
a. Evaluasi kepraktisan oleh Peserta Didik 
 
Evaluasi dilakukan dengan cara 
membagikan angket kepraktisan media 
pembelajaran kepada 6 peserta didik, hasil 
kepraktisan media pembelajaran oleh peserta 
didik pada tabel sebagai berikut. 
 
No. Nama Skor Rata-
rata 
Keterangan 
1 AA 25 3,57 Sangat 
Praktis 
2 AGT 28 4,0 Sangat 
Praktis 
3 AC 27 3,85 Sangat 
Praktis 
4 GNI 21 3,0 Praktis 
5 JJT 22 3,14 Praktis 
6 JC 20 2,85 Praktis 




Tabel 3 data hasil kepraktisan oleh peserta 
didik. 
b. Evaluasi kepraktisan oleh guru 
 
Evaluasi dilakukan dengan cara 
membagikan angket kepraktisan media 
pembelajaran kepada seorang guru, hasil 
keprakstisan media pembelajaran oleh guru pada 






1 CRSD 25 3,57 Sangat Praktis 
 
Tabel 4 Data hasil kepraktisan oleh guru 
 
c. Wawancara kepraktisan media 
pembelajaran oleh guru 
Selain hasil angket yang dibagikan untuk 
menghitung tingkat kepraktisan, data tersebut 
diperkuat dengan hasil wawancara dari guru 
terhadap media pembelajaran bot telegram. 
Secara umum, berdasarkan hasil wawancara 
dengan  guru kelas IV A diperoleh hasil bahwa 
media pembelajaran bot telegram pada materi 
mengenal rumah adat nusantara secara umum 
praktis atau mudah untuk digunakan untuk 
belajar dan mengajar. 
 
PEMBAHASAN 
1. Proses Pengembangan 
Menurut Robert Maribe Branch dalam 
Sugiyono (2019) menyatakan bahwa, 
“mengembangkan instructional design (desain 
pembelajaran) dengan pendekatan ADDIE, yang 
merupakan perpanjangan dari analysis, design, 
develompment, implementation dan evaluation” 
(p.38). Proses pengembangan media 
pembelajaran berbasis bot telegram pada materi 
mengenal rumah adat nusantara dilakukan oleh 
peneliti menggunakan model ADDIE, yaitu 
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analisis (analysis), desain (design), 
pengembangan (development), implementasi 
(implementation), dan evaluasi (evaluation). 
Namun peneliti hanya menggunakan tiga 
tahapan, yaitu analisis (analysis), desain 
(design), dan pengembangan (development). 
Adapun media pembelajaran yang 
dikembangkan oleh peneliti adalah media 
pembelajaran berupa bot telegram. Penjelasan 
lima tahapan tersebut sebagai berikut. 
 
a. Analyze 
Tahap ini peneliti menganalisi kebutuhan 
untuk menunjang proses pembelajaran. Dalam 
tahap ini peneliti melakukan studi pendahuluan 
dengan cara melakukan wawancara kedapa guru 




Peneliti membuat rancangan media 
pembelajaran yang akan dibuat untuk 
mendukung proses pembelajaran dari berbagai 
sumber belajar, kemudian mencari gambar dan 
video yang dapat mendukung penyampaian 
materi pembelajaran.  
 
c. Development 
Peneliti melaksanakan proses validasi 
kepada ahli media dan ahli materi. Tahap 
validasi dilakukan sebanyak sekali. 
 
d. Implementation 
Peneliti membagikan atau menggunakan 
bot telegram yang sudah dinyatakan layak 
digunakan oleh kedua validator. Proses 
implementasi dilakukan sekali, bot telegram 
digunakan pada peserta didik dengan jumlah 6 
peserta didik dibagikan melalui kelas di aplikasi 
telegram berbentuk group  yang dibuat oleh 
peneliti. Bot telegram dibagikan oleh guru 
melalui aplikasi telegram yang sudah terpasang 





 Peneliti melakukan evaluasi tentang 
kepraktisan media pembelajaran bot telegram. 
Proses evaluasi dilakukan dengan  cara melihat 
data hasil angket kepraktisan media 
pembelajaran yang dinilai oleh peserta didik dan 
guru. Proses evaluasi  dilakukan oleh 6 peserta  
didik dengan cara menghitung hasil pengisian 
angket kepraktisan yang dibagikan secara 
langsung. Selain menggunakan angket, peneliti 
juga melakukan wawancara untuk mendapatkan 
saran sehingga bot telegram yang  sudah dibuat 
dapat diperbaiki agar lebih mempermudah 
proses pembelajaran. 
 
2. Wawancara Kepraktisan Oleh Guru. 
 Selain hasil angket yang dibagikan untuk 
menghitung tingkat kepraktisan, data tersebut 
diperkuat dengan hasil wawancara dari guru 
terhadap media pembelajaran bot telegram. 
Secara umum, berdasarkan hasil wawancara 
dengan guru kelas IV A diperoleh hasil bahwa 
media pembelajaran bot telegram dengan pokok 
bahasan tarian daerah secara umum praktis atau 
mudah untuk digunakan untuk belajar dan 
mengajar. 
 
3. Tingkat Validitas Media Pembelajaran. 
Berdasarkan penilaian ahli media, tingkat 
validitas media pembelajaran berbasis telegram 
yaitu 4,9 “Sangat Valid”. Hasil tersebut 
diperoleh berdasarkan 10 aspek penilaian pada 
lembar validasi. Aspek penilaian tersebut adalah 
kemenarikan gambar, kemenarikan video, 
kesesuaian jenis gambar dan tampilan huruf, 
kecepatan respon button, kemudahan pemilihan 
menu, kemudahan proses unduh, kejelasan 
tampilan gambar, kejelasan tampilan video, 
pengoperasian mudah digunakan dan mudah 
dipahami, dan media dapat mengulang materi 
yang dipelajari. 
Berdasarkan penilaian ahli materi, tingkat 
validitas media pembelajaran berbasis telegram 
yaitu 4,7 “Sangat Valid”. Hasil tersebut 
diperoleh berdasarkan 10 aspek penilaian pada 
lembar validasi. Aspek penilaian tersebut adalah 
kesusaian materi dengan kompetensi dasar, 
kesesuain materi dengan tujuan pembelajaran, 
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kelengkapan materi pembelajaran, kejelasan 
materi pembelajaran, kedalaman materi 
pembelajaran, kesesuain gambar dengan materi 
pembelajaran, kesesuaian video dengan materi 
pembelajaran, ketepatan cakupan materi 
pembelajaran, kemudahan memahami materi 
pembelajaran, dan kemenarikan penyajian 
materi. 
 
4. Tingkat Kepraktisan Media 
Pembelajaran. 
 
Tingkat kepraktisan media pembelajaran 
bot telegram dihitung berdasarkan angket 
kepraktisan media pembelajaran oleh 6 peserta 
didik setelah implementasi kepada peserta didik 
mencapai rata-rata 3,40 dengan kateori praktis. 
Hasil tersebut diperoleh dari penilaian peserta 
didik berdasarkan 7 pernyataan dalam angket. 
Pernyataan tersebut memuat tentang kejelasan 
petunjuk, mempermudah pemahaman peserta 
didik, kejelasan bahasa, kemenarikan tampilan, 
serta kemudahan menggunakan. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan 
pada peserta didik kelas IV Sekolah Dasar 
Swasta LKIA Pontianak Selatan, hasil analisis 
data yang diperoleh secara umum dapat 
disimpulkan bahwa produk pengembangan 
media pembelajaran ini layak untuk digunakan, 
berikut kesimpulan secara khusus. 
1. Langkah yang digunakan dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis telegram pada meteri mengenal 
rumah adat nusantara tema 7 subtema 2 
pembelajaran 3 kelas IV yaitu: 1) 
analisis (analysis) hasil wawancara 
guru, 2) desain (design) menentukan 
matei dan merancang bot telegram 3) 
pengembangan (development) 
melakukan proses validasi kepada ahli 
media, dan ahli materi, 4) implementasi 
(implementation) melakukan uji coba 
dengan menggunakan media 
pembelajaran pada peserta didik kelas 
IV oleh 6 peserta didik, 5) evaluasi 
(evaluation) hasil angket kepraktisan 
oleh peserta didik dan guru. 
2. Hasil validasi ahli media memperoleh 
rata-rata 4,9 “sangat valid”.  Hasil 
validasi ahli materi memperoleh rata-
rata 4,7 “sangat valid” 
3. Hasil kepraktisan media pembelajaran 
oleh peserta didik memperoleh rata-rata 
3,40 “praktis”. Hasil kepraktisan media 
pembelajaran oleh guru memperoleh 
rata-rata 3,57 “sangat praktis”. 
 
Saran 
Bahan ajar yang telah dikembangkan oleh 
peneliti merupakan bahan ajar yang sederhana 
sehingga dapat dikembangkan lebih lanjut untuk 
disempurnakan sesuai kebutuhan, oleh sebab itu 
peneliti memberikan saran untuk pengembangan 
lebih lanjut. 
1. Materi pembelajaran hendaknya lebih 
diperluas lagi, tidak hanya materi 
mengenal rumah adat nusantara tetapi 
bisa mencakup materi pelajaran 
lainnya dalam pembelajaran tematik.  
2. Memanfaatkan kemajuan teknologi 
untuk membuat media pembelajaran 
yang mudah digunakan oleh peserta 
didik dan guru, sehingga kapanpun dan 
dimanapun peserta didik dapat 
menggunakannya untuk belajar dan 
mengajar. 
3. Media pembelajaran ini sebaiknya 
ditambahkan dengan evaluasi yang 
dapat memberikan variasi dalam 
menguji pemahaan siswa terhadap 
materi yang disajikan. 
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